Um oceano
ensSuuy

o
»>— Edi¢do n.2 30: Peixe-arqueiro, um mestre da fisica| julho de 2024

Oceanario de Lisboa
Sempre diferente.

© David Clode

Peixe-arqueiro,

um mestre da fisica

Nome comum Peixe-arqueiro
Nome cientifico Toxotes jaculatrix

Dieta Insetos, aranhas e matéria vegetal
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O peixe-arqueiro deve seu nhome a maneira unica de capturar presas, como insetos. Ao detectar o seu
alvo, langa um jato de agua, que pode alcangar mais de 150 metros, para derrubar a presa, sendo esta
capturada e consumida a superficie. Para isto, este peixe tem de ser um verdadeiro mestre da fisica:
0s «tiros» de individuos adultos sdo normalmente certeiros, conseguindo compensar a refracdo da luz
na agua para calcular o angulo de ataque e a for¢a do jato. Também ja foram observados
peixes-arqueiros a saltar e a lancar estes jatos para o substrato, dentro de agua, de modo a dispersar

sedimento para encontrar presas ai enterradas.

Veja como o peixe-arqueiro caca em: https://t.ly/DAfKY

Esta espécie é relativamente pequena (comprimento médio de vinte centimetros), tem o corpo
mais ou menos oval e o dorso achatado. A boca estd virada para cima (facilitando a captura de
alimento junto a superficie) e a sua morfologia permite a formagdo de um canal, entre a lingua e o
céu da boca, por onde o jato de agua € lancado. Os olhos, também adaptados as técnicas de caca,
sdo grandes, com muita mobilidade e visao binocular, sendo mais desenvolvidos do que os olhos

da maioria dos outros peixes.
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Este més sugerimos o documentdrio da Doclights, «The Magic of Mangroves» (2020), no qual é
explorada a grande biodiversidade que habita nas florestas de mangal, desde manatins,
pinguins-das-galdapagos e tubardes a rads € macacos, € a forma como estes interagem entre sie o
ambiente.

Assista a introdu¢ao do documentario em: https://t.ly/__vjL

Sugerimos também a visualizagdo com os alunos do episédio «Escola de peixes-arqueiros», da série de
animagao «Os Manos Kratts», seguida de um momento ludico no qual possam pdr em pratica a técnica
de caca deste peixe através de um jogo.

Assista ao episddio e ao jogo em: https://t.ly/5Sni9 e e https://t.ly/Jrd6R

Este més sugerimos organizar uma «Feira da Ciéncia» para explorar os efeitos da refracao da luz
através de varias experiéncias. Estas podem ser realizadas com diferentes graus de independéncia
de modo a adaptar aos diversos ciclos escolares. O objetivo € que 0s participantes registem,
comuniquem e expliquem as suas observacdes, associando os resultados as adaptacdes do
peixe-arqueiro ao fendmeno da refragao da luz.

A moeda que sobe. 1] fixar uma moeda no fundo de uma taga i
com fita-cola e dar uns passos atras até deixar de ver a moeda;

2] pedir a outra pessoa que encha a taga com agua; 3] observar

gue a moeda parece subir e ficar visivel, apesar de continuar fixa

no fundo da taga; 4) concluir que a refracdo da luz faz com que

0s objetos dentro de agua parecam mais proximos da
superficie.

A seta que se vira. 1) num papel branco desenhar duas setas, horizontais e paralelas, apontadas para
o mesmo lado; 2] colocar o papel atrds de um copo transparente com agua; 3) observar a seta de
baixo através da agua, que parece mudar de dire¢do; 4] concluir que a imagem inverte porque a luz
passa duas vezes por diferentes meios (ar > vidro > dgua > vidro > ar] - ao entrar no copo com agua
a velocidade da luz diminui, aumentado novamente quando sai e atinge a imagem.

O copo que desaparece. 1) procurar o indice de refracdo da agua, do 6leo vegetal e do vidro; 2)
encher um copo de vidro transparente grande com agua e outro com 6leo vegetal; 3) colocar
dentro de cada copo um outro copo de vidro mais pequeno; 3) observar que no copo com agua
continua a ver-se 0 COpo pequeno, e que No copo com dleo deixa de se ver; 4] concluir que, como
0 Oleo e o vidro tém indices de refracdo semelhantes, a luz vai atravessar ambos a mesma
velocidade (ndo vai refletir nem refratar nesse percurso) - a interface vidro-6leo ndo é percetivel,
ficando o copo pequeno «nvisivel».,
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0 que aborda o ODS 9? INDUSTRIA, NOVAGAO

EINFRAESTRUTURA

O ODS 9 tem como objetivos construir infraestruturas resilientes e confiaveis, que
contribuam para o desenvolvimento econdmico e o bem-estar humano; promover a
industrializacao inclusiva e sustentdvel, apoiando uma maior ado¢do de tecnologias
renovaveis; e fomentar a inovagao.

Como promover a industria, a inovagdo e as infraestruturas para um
futuro sustentavel?

Uma das formas de promover o ODS 9 é criando empresas mais sustentaveis. Neste sentido, langamos o
desafio de dinamizar com 0s seus alunos a atividade «E se criasse uma empresa?». Esta atividade visa dotar
os alunos de uma melhor compreensao das questdes associadas & economia e a sustentabilidade. E ainda
uma oportunidade de trabalhar competéncias como a comunica¢do, O raciocinio e a resolu¢ao de
problemas, bem como os pensamentos criativo e critico. Antes da dinamizagao da atividade, sugerimos que
se abordem temas como economia azul, setores da economia, sustentabilidade, servicos de ecossistemas,
recursos e capital natural e manufaturado.

1. Os alunos devem formar pequenos grupos. Cada grupo deve receber, de forma aleatdria, um setor da
economia azul (turismo costeiro, aquacultura, energia oceanica, biotecnologia marinha, construgdo
naval, transporte maritimo e pescas] e criar uma empresa ou um negocio dentro desse setor,
preenchendo a ficha de registo. Nesta ficha, os alunos devem responder a algumas questdes, como:
nome da empresa, setor de atividade, atividade da empresa, importancia da atividade, impactos
gerados pela atividade da empresa, medidas de mitigacdo dos impactos e medidas sustentaveis
aplicadas pela empresa, retorno financeiro, e vantagens para a sociedade.

2. Depois de criadas, cada grupo deve apresentar a sua empresa a turma. E importante que estas empresas
se insiram numa economia azul e sustentavel.

3. Cada um dos restantes grupos deve preparar algumas perguntas de forma a criar um momento de
debate e reflexao sobre pontos criticos na criagdo de uma empresa.

4. Integrando o feedback recebido em turma, os alunos devem organizar um momento de apresentagao
das suas empresas a comunidade escolar e aos familiares, incluindo, se aplicavel, maquete e/ou prototipos.

Como ferramenta de apoio, os alunos podem recorrer ao «Guia de profissdes — Empregos para jovens na
Economia Azul», criado pelo BlueGeneration Project.

eda ao guia em: https://tly/I5xez
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Aceda as edi¢coes anteriores de
«Um oceano para ensinar» em:
https://www.oceanario.pt/um-oceano-para-ensinar
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